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Masalah mental emosional merupakan salah satu masalah kesehatan yang  
ditemukan pada remaja. Salah satu penyebab masalah mental emosional remaja 
adalah game online. Durasi dan frekuensi bermain game online yang melebihi 
anjuran kesehatan dapat menyebabkan remaja kecanduan game online. Game 
online dapat berdampak sangat serius terutama pada perkembangan psikis 
seseorang. Game yang bertema kekerasan dapat meningkatkan pikiran agresif, 
perasaan marah dan perilaku agresif. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 
hubungan durasi dan frekuensi bermain game online dengan masalah mental 
emosional remaja. 
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan desain penelitian 
analitik korelasi dengan rancangan Cross Sectional. Sampel adalah 55 orang 
siswa-siswi yang bersekolah di SMP Kristen Citra Bangsa Kupang. 
Hasil uji statistik sperman rho dengan pendekatan cross sectional,  
didapatkan paling banyak responden bermain game online >14 jam/minggu dan 
paling banyak responden memiliki masalah mental emosional dalam kategori 
abnormal. Ditemukan hubungan yang signifikan antara durasi dan frekuensi 
bermain game online dengan masalah mental emosional remaja di SMP Kristen 
Citra Bangsa Kupang (ρ Value 0,012). 
Peneliti menyarankan agar remaja dapat mengontrol waktu dalam 
memainkan game online sehingga terhindar dari masalah mental emosional. 
Bermain game online dengan durasi yang berlebihan berdampak pada masalah 
mental emosional. 
 














 Malelak, Juniarto. 2020  The Correlation Between The Duration And The 
Frequency Of Playing Online Games Toward The Mental-
Emotional Issue of Adolescents in SMPK Citra Bangsa 
Kupang. Trifonia  Sri Nurwela, S.Kep., Ns., M.Kes. Maryati A. 
Barimbing, S.Kep.,Ns., M. Kep. 
 
 The mental-emotional issue is one of the health issues that appear in 
adolescence. One of the causes of mental- emotional issues is an online games. 
The duration and frequency of playing online games that exceed health 
recommendations will lead the adolescents to an addiction. Online games can 
bring a very serious impact on a person, especially on psychological development. 
Violent in online games can increase aggressive thoughts, feelings of anger, and 
aggressive behavior. The purpose of this research is to analyze the correlation 
between the duration and the frequency of playing online games toward the 
mental- emotional issue of adolescents in SMPK Citra Bangsa Kupang. 
This research is a quantitative study with an analytical research design 
based on a cross-sectional. The sample is 55 students who study at SMP Kristen 
Citra Bangsa Kupang. 
The results based on the Spearman rho statistical test with cross-sectional 
approaches are most of the respondents play online games more than 14 hours a 
week, and most of the mental- emotional issues are categorized as abnormal. It 
was found that there is a significant correlation between the duration and 
frequency of playing online games with the mental-emotional issues of 
adolescents in Citra Bangsa Christian Middle School Kupang (ρ Value 0.002).  
The researcher suggests that adolescents can control their time in playing 
online games so that they can avoid mental-emotional issues. Because playing 
online games with excessive duration has an impact on mental-emotional issues. 
Keywords: duration and frequency of online games, mental-emotional 
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   BAB  I 
PENDAHULUAN 
1.1 Latar  Belakang 
 Masalah mental emosional merupakan salah satu masalah kesehatan 
yang  ditemukan pada remaja. Pada masa remaja, seorang sedang berada 
pada proses perubahan dari masa kanak-kanak menuju masa dewasa, 
perubahan psikososial yang belum mencapai  tahap  kematangan mental dan 
sosial sehingga remaja harus menghadapi tekanan-tekanan emosi dan sosial 
yang saling bertentangan. Secara emosional remaja ingin diperlakukan 
seperti orang dewasa. Keinginan remaja untuk diakui sebagai orang dewasa 
dapat memicu terjadinya konflik dengan lingkungannya hal ini dapat 
menyebabkan remaja mengalami kecemasan dan ketegangan (Satgas 
Remaja IDAI 2010). Perubahan kejiwaan pada masa remaja meliputi 
perubahan emosi dan intelegensia. Perubahan kejiwaan ini bisa memicu 
munculnya masalah kejiwaan seperti, masalah mental emosional. Masalah 
mental emosional yang dialami remaja dapat disebabkan oleh beberapa 
faktor seperti lingkungan keluarga, lingkungan teman sebaya, lingkungan 
sekolah, lingkungan masyarakat, media sosial dan kecanduan game online. 
Kecanduan game online ditandai oleh sejauh mana seseorang bermain game 
secara berlebihanyang dapat berpengaruh negatif bagi pemain game tersebut 
(Weinstein, 2010). 
           Game online dapat berdampak sangat serius terutama pada 
perkembangan pisikis seseorang. Game yang bertema kekerasan dapat 
meningkatkan pikiran agresif, perasaan marah dan perilaku agresif. Anak 
akan  berasumsi bahwa tokoh dalam game tersebut adalah dirinya dan 
mencoba untuk  mengikut karakter yang ada dalam game tersebut. 
Penggunaan waktu yang dominan dalam sehari akan menyisahkan waktu 
yang sedikit untuk beraktivitas, seperti makan, minum, belajar bahkan 
berkomunikasi dengan orang lain (Anderson, 2010). Game online adalah 
gabungan dari dua kata yang berasal dari bahasa Inggris. Game artinya 
adalah permainan dan online artinya daring (dalam jaringan). Jadi game 






online dapat diakses jika pengguna game online memiliki akses atau 
terhubung dengan jaringan internet. Penggunaan internet di Indonesia terus 
meningkat, hasil riset APJII (Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet 
Indonesia)  tahun 2012. 
penggunaan internet  di Indonesia adalah sebanyak 24.23%, pada tahun 
2014 adalah 34.9% atau sekitar 88.1 juta pengguna di Indonesia, hasil  
survey pengguna internet tahun 2016 berdasarkan usia 25-34 tahun sebanyak 
75.85%,  usia 10-24 tahun sebanyak 75.5%, usia 35-44 tahun sebanyak 
54.7%,  usia 45-54 tahun sebanyak 17.2% dan 55 tahun ke atas sebanyak 2% 
(APJII, 2016). Game online merupakan salah satu contoh permainan  
modern  yang  sering  dimainkan oleh remaja saat ini. Survey Entertaiment 
Sofware Association  (ESA)  menemukan bahwa setiap orang mempunyai 
minimal satu smartphone yang  dapat difungsikan untuk bermain game, 
sementara 32% dari pemain game adalah  anak-anak berusia dibawah 18 
tahun dan sekitar 10% dari remaja berusia 10-18 tahun bermain game online 
dengan durasi 1 jam atau lebih per harinya.  
Beragamnya jenis game online membuat pemain tertarik untuk 
bermain game online. Pemain game online tersebut tidak mengenal usia 
maupun jenis  kelamin, sebanyak 64.45% remaja laki-laki dan 47.85% 
remaja perempuan  berusia 12-22 tahun yang bermain game online, 
mengatakan bahwa mereka  kecanduan bermain game online. Selain itu 
sebanyak 25.3% remaja laki-laki dan  19.25% remaja perempuan usia 12-22 
tahun, yang bermain game online mencoba untuk berhenti bermain tapi tidak 
berhasil (Yee, 2006).  Data dari Polres Yogyakarta (2011) menyatakan 
bahwa terjadi sembilan kasus kekerasan yang dilakukan oleh pelajar (BPS 
2010).  Munculnya  kekerasan  oleh  remaja  karena  sering  bermain  game  
online  yang  bertemakan kekerasan (Panjaitan, 2011). Menurut Tridhonanto 
(2011) seorang anak yang  terlalu  maniak  bermain  game  online  dengan  
intensitas tertentu dapat menimbulkan dampak pisikologis sebuah ilusi  






norma kehidupan nyata,  anak  akan  terbayang  perilaku  tokoh  dalam video  
game, game akan membentuk  pola  pikir  dan  perilaku  menyimpang,  baik  
disadari  maupun  tidak  disadari. Data riset kesehatan dasar (Riskesdas) 
2013 menunjukan prevalensi gangguan mental emosional dengan gejala-
gejala depresi dan kecemasan pada usia 15 tahun mencapai 14 juta orang. 
Angka ini setara dengan 6% jumlah penduduk Indonesia. Tingginya angka 
gangguan mental emosional berjalan beriringan dengan sejumlah kasus 
bunuh diri di Indonesia. Badan pusat statistik (BPS) mencatat setidaknya  
ada 812 kasus bunuh diri di Indonesia (Riskesdas 2013).prevalensi 
gangguan mental emosional pada remaja berumur >15 tahun sebesar 9,8% 
angka ini meningkat dibangdingkan tahun 2013 yaiyu sebesar 6% 
(Riskesdas 2018). 
Angka masalah mental emosional memang tidak sebesar penyakit lain 
namun jika tidak ditangani dengan tepat maka akan berakibat buruk 
misalnya perilaku agresif, depresi, melawan, kesulitan dalam akademis, 
kenakalan remaja hingga bisa berujung bunuh diri (Gumora dan Arsenia 
dalam Santrock, 2007). Beberapa penelitian yang dilakukan diberbagai 
negara juga menunjukkan hubungan yang erat antara kecanduan game 
online dengan depresi. Pada  penelitian yang dilakukan di Universitas 
Bolton di Inggris diperoleh hasil bahwa  orang yang kecanduan pada video 
game memiliki kecenderungan atau beresiko  menderita Asperger’s 
Syndrome yaitu gangguan perkembangan yang mempengaruhi kemampuan 
untuk bersosialisasi dan berkomunikasi secara aktif.  Dari penelitian ini juga 
diperoleh hasil bahwa pecandu video game beresiko mengalami gangguan 
kesehatan mental seperti depresi. Tingginya frekuensi bermain game dapat 
membuat para gamers menjadi terisolasi dan meningkatkan resiko 
munculnya depresi (Ani, 2008). 
Studi terakhir melaporkan bahwa remaja yang bermain game lebih dari 
1 jam memiliki kemungkinan gejala gangguan pemusatan perhatian dan 






game. Mereka tampaknya dapat mempertahankan perhatian mereka lebih 
lama di depan game online dari pada permainan tradisional atau belajar 
(Bioulac et al., 2008). Durasi waktu dan frekuensi bermain game yang 
berlebihan dapat mengganggu kondisi  kesehatan mentaln. Hasil penelitian 
pada anak di warung internet yang berada di Jatinagor, Sumedang 
menunjukkan responden termasuk dalam kategori adiksi.  (Winsan, et al 
2011). Seringnya seseorang bermain game online dapat menimbulkan adiksi 
atau kecanduan. 
            Dari hasil survey yang dilakuan oleh peneliti di SMP Kristen Citra 
Bangsa ditemukan bahwa sebagian besar siswa mengakui sering memainkan 
game  online, dari hasil wawancara dengan beberapa siswa SMP Kristen 
Citra Bangsa  didapati game online sering dimainkan oleh mereka adalah 
yang sedang populer yaitu, mobile legends dan free fire. Mereka mengatakan 
sanngat senang bermain game online tersebut karena banyak keseruan yang 
terdapat dalam game dan mereka merasa senang ketika berhasil  
menyelesaikan permainan tersebut. Mereka mengatakan sering memainkan 
game online 2-3 jam setiap harinya. Dari hasil wawancara dengan beberapa 
siswa, mereka mengatakan sering jengkel dan  marah jika pada saat sedang 
bermain game online dan ada teman yang tiba-tiba  mengganggu. 
Berdasarkan latar belakang diatas peneliti tertarik untuk melakukan 
penelitian tentang “Hubungan durasi dan frekuensi bermain game online 
dengan masalah mental SMP Kristen Citra Bangsa Kupang. 
1.2 Rumusan  Masalah 
Apakah ada hubungan antara durasi dan frekuensi bermain game online 
dengan masalah mental emosional SMP Kristen Citra Bangsa Kupang ? 
1.3 Tujuan  Menelitian 
1.3.1 Tujuan  Umum 
Mengetahui hubungan durasi dan frekuensi bermain game online dengan 







1.3.2 Tujuan  Khusus 
1.3.2.1 Mengidentifikasi durasi dan frekuensi bermain game online remaja 
di SMP Kristen Citra   Bangsa Kupang 
1.3.2.2 Mengidentiikasi masalah mental emosional remaja di SMP Kristen 
Citra Bangsa Kupang 
1.3.2.3 Menganalisis hubungan durasi dan frekuensi bermain game oline 
dengan masalah mental emosional di SMP Kristen Citra  Bangsa 
Kupang  
1.4 Manfaat  Penelitian   
1.4.1 Manfaat Teoritis 
Hasil penelitian ini dapat dimanfaatkan sebagai informasi mengenai 
hubungan antara durasi bermain game online dan tingkat emosional remaja. 
Sehingga dapat diminimalisir penggunaan dan dampak negatifnya. 
1.4.2 Manfaat Praktis 
1.4.2.1 Bagi tempat penelitian 
Hasil penelitian ini bermanfaat sebagai sumber informasi untuk 
menentukan metode yang tepat dalam intervensi tingkat  emosional 
berhubungan dengan penggunaan game  online. 
1.4.2.2 Bagi orang tua 
Hasil penelitian ini sebagai masukan bagi orang tua agar lebih 
mengontrol anak dalam penggunaan smartphone/gaged dan game 
online.   
1.4.2.3 Bagi peneliti selanjutnya 
Diharapkan agar peneliti selanjutnya dapat meneliti tentang 




 BAB II 
TINJAUAN  PUSTAKA 
2.1 Masalah Mental  Emosional Pada Remaja 
2.1.1 Definisi  Masalah  Mental  Emosional 
Masalah mental emosional dapat didefinisikan sebagai sesuatu yang 
dapat menghambat, merintangi atau mempersulit seseorang dalam usahanya 
menyesuaikan diri dengan lingkungan dan pengalamannya (Damayanti, 
2011). Masalah mental emosional merupakan salah satu masalah kesehatan  
yang ditemukan pada remaja seperti juga masalah  kesehatan  lainnya. Secara 
emosional remaja ingin diperlakukan seperti orang dewasa. Keinginan remaja 
untuk diakui sebagai orang dewasa dapat  memicu  terjadinya  konflik  dengan 
lingkungannya yang dapat menyebabkan remaja mengalami kecemasan dan 
ketegangan (Satgas  Remaja  IDAI  2010). Perubahan kejiwaan pada masa 
remaja meliputi perubahan emosi dan intelegensia. Perubahan kejiwaan ini  
bisa memicu munculnya masalah kejiwaan misalnya, masalah mental 
emosional. 
Masalah mental emosional yang tidak diselesaikan dengan baik, maka 
akan memberikan dampak negatif terhadap perkembangan remaja tersebut di 
kemudian hari, terutama terhadap pematangan karakter dan memicu terjadinya 
kenakalan remaja. Masalah mental emosional akan berdampak terhadap 
meningkatnya masalah perilaku pada saat dewasa kelak, contohnya remaja 
yang merokok berisiko tinggi untuk ketergantungan terhadap nikotin, 
meminum alkohol pada usia kurang dari 15 tahun berisiko tinggi untuk 
menjadi seorang pecandu alkohol (alcoholism), perilaku pelanggaran hukum 
pada masa remaja akan menyebabkan terjadinya gangguan kepribadian 
antisosial, melakukan hubungan seksual pada masa remaja dapat 
meningkatkan risiko terjadinya kehamilan yang tidak diinginkan dan sexually 






Dari ketiga definisi diatas dapat disimpulkan bahwa masalah mental 
emosional merupakan sesuatu yang dapat menghambat, merintangi dan 
mempersulit seseorang dalam usahanya menyesuaikan diri dengan lingkungan 
dan pengalamannya. Secera emosional remaja ingin diperlakukan  seperti  
orang  dewasa. Keinginan remaja untuk diakui  sebagai  orang  dewasa  dapat  
memicu terjadinya konflik dengan lingkungannya yang dapat menyebabkan 
remaja mengalami kecemasan  dan ketegangan. 
2.1.2 Jenis-Jenis Masalah Mental Emosional 
1. Gambaran masalah mental emosional internalisasi : 
a. Reaksi menarik diri berlebihan, hal ini dapat ditunjukkan dengan sikap 
sering menyendiri, pemalu, sangat sensitif dan pasif, mudah khawatir 
dan sukar mengikat hubungan interpersonal yang erat. Kelainan ini 
sering didapatkan pada remaja yang dibesarkan dalam lingkungan 
keluarga yang terdapat unsur kekerasan didalamnya atau sering 
mendapatkan hukuman atas aktivitasnya. Sering pula terjadi pada 
remaja yang mempunyai cacat jasmani atau terlalu gemuk dan 
sebagainya. Dasar penarikan diri mereka adalah karena perasaan malu 
dan bersalah. 
b. Reaksi kecemasan berlebihan, hal ini ditandai dengan kegelisahan, 
ketakutan, susah tidur dan mimpi buruk terutama dalam menghadapi 
situasi baru. Banyak diantara mereka mempunyai fantasi berlebihan 
dan menganggap lingkungan baru sebagai sesuatu yang 
membahayakan. 
c. Reaksi melarikan diri, hal ini dilakukan anak apabila berhadapan 
dengan situasi yang dianggap membahayakan. Umumnya mereka 
merasakan penolakan dan tidak mempunyai kawan dalam rumah. 
Mereka seringkali memulai perkelahian, kejam terhadap remaja lain 






dilakukan tanpa perasaan bersalah. Dasarnya adalah kekurangan dalam 
pembentukan kepribadian, yaitu efek kontrol impuls (tidak dapat 
menahan ketegangan dan harus mendapat kepuasan segera) dan defek 
dalam pembentukan superego. Umumnya mereka berasal dari keluarga 
yang orang tuanya menolak, tidak pernah memberikan kehangatan, 
kasih sayang dan disiplin sehingga remaja tersebut tidak pernah belajar 
bersosialisasi dengan baik. 
d. Temperamen, bingung/cemas 
e. Khawatir berlebihan 
f. Pemikiran pesimistis 
g. Kesulitan menjalin hubungan dengan teman sebaya (terisolasi, 
menolak, bullied) (Damayanti, 2011).  
2. Gambaran masalah mental emosioanal eksternalisasi: 
a. Perilaku agresif asosial adalah reaksi kelompok dimana remaja 
membentuk kelompok dan bersama-sama melakukan tindakan agresif 
destruktif atau asosial. Remaja merasakan sekuritas dengan 
identifikasi dan sokongan dalam kelompok tersebut. 
b. Gangguan perhatian dan hiperaktivitas, reaksi aktivitas berlebihan 
disebabkan oleh gangguan fungsi otak dengan atau tanpa kelainan 
struktur otak dan dapat disertai atau tanpa kelainan EEG. Dengan 
gejala klinis gangguan tingakah laku berupa hiperaktivitas, tidak bisa 
tenang, tidak bisa memusatkan perhatian pada satu hal dalam waktu 
yang lama, toleransi terhadap frustasi rendah (cepat marah apabila 
kemauan tidak dituruti) dan emosi labil. Gangguan belajar spesifik, 
yaitu karena gangguan persepsi, koordinasi, daya tangkap, orientasi 
dan daya mengingat. 
c. Perilaku bertentangan (tidak suka ditegur/diberi masukan positif, tidak 






al. menemukan bahwa masalah internalisasi dan eksternalisasi lebih 
tinggi pada remaja yang mengalami pubertas dini dibandingkan 
dengan mereka yang mengalami pubertas terlambat (>15 tahun). Hal 
ini terjadi karena proses pubertas melibatkan perubahan biologis, 
psikologis dan sosial yang berkontribusi pada timbulnya masalah 
mental emosional remaja (Sulistyowati, 2010). 
d. Ketidakmampuan dalam memecahkan persoalan 
2.1.3   Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Masalah Mental Dan Emosional 
1. Lingkungan keluarga  
Lingkungan keluarga yang dimaksud disini adalah pola asuh orang tua, 
keharmonisan keluarga, kedekatan saudara kandung, sosial ekonomi 
keluarga dan pendidikan moral. Pola asuh adalah sikap dan perilaku 
orang tua dalam membimbing, mendidik dan melatih anaknya agar dapat 
berperilaku sesuai dengan yang diharapkan orang tua dan berguna untuk 
masa depan kehidupan anaknya kelak. Berdasarkan penelitian yang 
dilakukan oleh (Silitonga, 2015) diperoleh hasil bahwa pola asuh orang 
tua berpengaruh pada perkembangan emosional remaja dan disarankan 
agar orang tua harus mampu menyesuaikan tindakan dan pola asuh yang 
baik agar perkembangan emosional remaja semakin optimal. Jenis pola 
asuh orang tua dapat dibagi menjadi empat yaitu: pengasuhan otoriter, 
pengasuhan demokrtatis, pengasuhan mengabaikan dan pengasuhan yang 
menuruti (Krisnatuti, 2012). 
2. Lingkungan teman sebaya 
Teman sebaya memiliki peran yang sangat penting bagi perkembangan 
emosional maupun sosial remaja, bahkan pengaruh peer group lebih 
dominan dibandingkan pengaruh lingkungan keluarga (Kusumadewi, 
2012). Tidak jarang peer group berpotensi menggantikan pengaruh 






kenakalan remaja. Kelompok teman sebaya yang cenderung dibentuk 
oleh remaja meliputi kelompok sahabat karib (chums) terdiri dari 2-3 
anggota remaja, kemudian kelompok sahabat (cliques) terdiri dari 4-5 
orang remaja dan kelompok banyak remaja (crowds) terdiri lebih dari 5 
orang remaja atau banyak remaja (Rahmawati, 2013). Kelompok remaja 
mempunyai orientasi nilai dan norma tersendiri dan kesepakatan yang 
secara khusus hanya berlaku untuk kelompok tersebut. Penerimaan teman 
sebaya merupakan hal yang terpenting dalam kehidupan remaja, karena 
memungkinkan remaja untuk mengembangkan identitas dirinya. 
3. Lingkungan sekolah  
Lingkungan sekolah merupakan lingkungan sosial yang jauh lebih luas 
dibanding lingkungan sosial dalam keluarga. Lingkungan sekolah terdiri 
teman sebaya dan guru. Cara mengajar, bersikap dan berinteraksi seorang 
guru tidak hanya mempengaruhi akademik seorang peserta didik namun 
juga mempengaruhi perkembangan mental, emosional, sikap, moral dan 
spiritual remaja (Gunarsa, 2012). Sekolah menengah lanjutan/atas 
selayaknya berorientasi komprehensif. Fungsi utama sekolah bukan 
hanya tempat pengembangan dan pelatihan intelektual, namun juga 
meliputi banyak hal seperti pengembangan sosial, emosional, moral dan 
spiritual. 
4. Lingkungan masyarakat dan media sosial 
Lingkungan masyarakat adalah lingkungan terluas dari seorang remaja. 
Sosial budaya yang sudah melekat pada masyarakat sekitar ternyata turut 
mempengaruhi perkembangan mental emosional remaja (Diananta, 
2012). Tuntutan agar remaja mematuhi aturan budaya, nilai dan norma 
yang berlaku di masyarakat membuat timbulnya rasa cemas, terancam 
dan hilangnya rasa kasih sayang di hati remaja. Namun, jika kondisi 






hal ini sangat menguntungkan bagi perkembangan mental emosional 
remaja menjadi lebih terarah. Sehingga remaja bisa bertingkah laku 
sesuai nilai dan norma yang ada. 
2.1.4 Indikator masalah mental emosional  
1. Perilaku prososial merupakan sikap alamiah yang dimiliki oleh manusia 
disebabkan manusia tidak dapat hidup secara individualis dan termasuk 
makhluk sosial yang selalu membutuhkan orang lain dalam melakukan 
aktivitas sehari-hari. Baron dan Byrne (2005) mengatakan bahwa perilaku 
prososial adalah suatu tindakan menolong yang menguntungkan orang lain 
tanpa harus menyediakan suatu keuntungan langsung pada orang yang 
melakukan tindakan tersebut, dan mungkin bahkan melibatkan suatu 
risiko bagi orang yang menolong. 
2. Hyperactivity. Aspek hyperactivity yaitu suatu pola perilaku pada 
seseorang yang menunjukkan sikap tidak mau diam, tidak menaruh 
perhatian, dan impulsif atau semaunya sendiri. Anak yang memiliki 
perilaku ini biasanya sulit diatur atau dikontrol. Perilaku yang tampak 
biasanya adalah: (a) Tidak dapat duduk dengan tenang, terlihat gelisah. (b) 
Sering meninggalkan bangku tanpa alasan yang jelas. (c) Berlari, 
memanjat tidak pada tempatnya, pada usia dewasa lebih ditunjukkan 
dengan sikap gelisah. (d) Kesulitan dalam menikmati kegiatan atau 
permainan yang tenang dan membawa relaksasi. (e) Berkeinginan untuk 
selalu bergerak aktif. (f) Cerewet, suka berbicara yang terkadang tidak 
sesuai dengan konteks. 
3. Masalah perilaku (Conduct problem). Dari aspek perilaku mengganggu 
atau mengacau adalah suatu pola yang negatif, permusuhan dan perilaku 
menentang yang terus-menerus tanpa adanya pelanggaran serius terhadap 






permasalahan yang paling sering ditunjukkan oleh anak seperti memukul, 
berkelahi, mengejek, menolak untuk menuruti permintaan orang lain 
4. Gejala emosi. Aspek gejala emosi mengarah pada suatu perasaan dalam 
pikiran yang khas, suatu keadaan biologis dan psikologis dalam 
serangkaian kecenderungan bertindak. Gangguan emosi merupakan 
ketidakmampuan yang ditandai oleh perasaan dan pikiran yang tidak 
sesuai dengan usia, budaya atau norma-norma etis yang berdampak buruk 
secara emosional dengan merespon perilaku dalam program-program 
pembelajaran sangat nyata pada akademis, sosial, keterampilan dan 
kepribadian (Kau, 2010). Anak dengan gangguan emosi dan perilaku 
memiliki karakteristik yang kompleks dan seringkali ciri-ciri perilakunya 
juga dilakukan oleh anak-anak sebaya lain, seperti banyak bergerak, 
mengganggu teman sepermainan, perilaku melawan, dan adakalanya 
perilaku menyendiri. 
5. Hubungan dengan teman sebaya. Masalah dengan teman sebaya ini 
dimana anak kurang bisa bersosialisasi dengan temanteman sebayanya 
baik di lingkungan rumah atau di sekolah. Kesulitan anak dalam 
bersosialisasi ini seringkali membuat anak kurang diterima oleh teman 
sebayanya, hal ini bisa membatasi anak untuk berinteraksi secara aktif 
dalam kelompok sebaya. 
2.2 Konsep Game Online  
2.2.1 Definisi Game Online   
Game online berasal dari dua kata, yaitu game dan online. Game 
adalah permainan dan online adalah terhubung dengan internet. Jadi, dapat 
disimpulkan game online adalah game yang terhubung dengan koneksi 
internet atau LAN sehingga pemainnya dapat terhubung dengan pemain 
lainnya yang memainkan permainan yang sama. Game online adalah suatu 






tidak terbatas pada perangkat yang digunakan, game online bisa dimainkan di 
komputer, laptop, smartphone bahkan ditablet sekalipun. Asal gadget itu 
terhubung dengan jaringan internet, game online dapat dimainkan (Aji, 2012).  
2.2.2 Pola Bermain Game Online 
Hal-hal yang mencakup pola permainan salah satunya adalah durasi 
dan frekuensi. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), durasi adalah 
rentang waktu atau lamanya sesuatu berlangsung, jadi yang dimaksud dengan 
durasi bermain game online adalah lamanya seseorang bermain game online. 
Pengertian dari frekuensi menurut KBBI adalah jumlah pemakaian suatu 
unsur bahasa dalam suatu teks atau rekaman, jadi yang dimaksud dengan 
frekuensi bermain game online adalah tingkat keseringan penggunaan 
permainan game online dalam setiap hari atau minggunya. Seseorang yang 
bermain game disebut gamers. Berdasarkan frekuensi bermain, gamers dibagi 
menjadi tiga jenis yaitu:  
1. Regular gamers, dikarakteristikkan dengan bermain lebih dari satu kali 
sehari, setiap hari atau paling sedikit satu kali seminggu.  
2. Casual gamers yang sering bermain pada hari libur, satu atau dua kali 
sebulan atau hanya sesekali tetapi berdurasi hingga berjam-jam.  
3.Non-gamers, yaitu seseorang yang tidak pernah bermain game online, atau 
pernah mencoba bermain game online tetapi sekarang tidak bermain lagi 
(Fromme, 2003).  
Terdapat penelitian lain yang mengelompokkan gamer menjadi lebih spesifik 
yaitu: 
1. Low frequency gamer 
    Adalah gamer yang bermain kurang dari satu jam perhari. 
2. High frequency gamer 
  Adalah gamer yang bermain lebih dari tujuh jam perminggu. 






  Adalah gamer yang bermain lebih dari 2 jam sehari atau lebih dari 14 jam 
seminggu (Griffiths, 2010). 
2.2.3 Dampak Game Online  
1. Dampak Positif 
a. Melatih ketangkasan  
Bermain game juga bisa meningkatkan ketangkasan anak. Ada banyak 
permainan dalam video game yang memancing tingkat koordinasi dan 
kejelian mata anak. 
b. Meningkatkan sportifitas  
Sportif adalah nilai-nilai umum yang dikembangkan dalam kompetisi 
pemuda. Video game juga menawarkan hal yang sama saat bermain 
game secara online masing-masing pemain akan bersaing secara 
teratur satu sama lainnya. 
c. Mengurangi stress  
Tekanan belajar yang padat dan ekstrakulikuler yang banyak 
seringkali membuat anak stress dengan bermain game anak akan 
terbebas dari segala tekanan yang mereka hadapi di dunia luar (Ridoi, 
2018). 
2. Dampak Negatif 
a. Isolasi diri  
Seseorang yang bermai game secara berlebihan akan menyebabkan 
seseorang akan mengisolasikan diri dari dunia luar. Ia akan cenderung 
mengasingkan diri dari teman-teman dan keluarganya. Mereka akan 










Stress dari kecanduan game online biasanya disebabkan oleh 
kegagalan dalam memenangkan level-level pada game online dan 
mengakibatkan seseorang mudah marah. 
c. Perilaku agresif 
Game online manjadi ajang melepaskan agresivitas dalam diri 
seseorang. Bentuknya adalah ambisi untuk menguasai permainan dan 
memenangkan permainan. Bagi mereka yang sudah kecanduan, sikap 
agresif yang berlebihan ini tanpa disadari mereka mempraktekannya 
dalam kehidupan nyata. Ini yang menyebabkan seseorang 
menampilkan pola-pola perilaku agresif yang tidak biasa, misalnya 
marah besar jika aktivitas bermain game mereka diganggu. 
d. Depresi  
Meskipun pecandu video game tidak menyadari awal dirinya depresi, 
namun perlahan penyakit ini mulai meresap ketika dia merasa 
diperbudak oleh kecanduannya sendiri. Hanya ketika seseorang 
berhenti bermain, kemudian berpikir tentang waktu-waktu yang telah 
dia lewatkan begitu saja, baru orang itu menyesalinya dan berujung 
pada depresi. 
e. Arthritis dan carpal tunnel syndrome  
Kedua penyakit diatas adalah .ganguan fisik. Video game biasanya 
menyebabkan masalah pada jempol seseorang di kemudian hari. 
Tubuhnya juga rentan terhadap penyakit osteoartrithis. Sedangkan 
carpal tunnel syndrome adalah tekanan pada saraf di pergelangan 
tangan anda. 
f. Makan kurang sehat  
Ketika pecandu game terlalu sibuk untuk bermain, maka ia akan jarang 
mandi dan jarang tidur. Ini juga akan berdampak pada pola makan 






beralih ke makanan cepat saji dan memilih makanan beku dan instan. 
Mereka justru memperbanyak minuman soda dan minuman energy 
dengan harapan mereka bisa bermain dalam kondisi yang prima. Ini 
menyebabkan mereka bisa terserang obesitas, diabetes dan kondisi 
kesehatan serius (Ridoi, 2018). 
2.3 Remaja  
2.3.1 Definisi Remaja 
Remaja (Adolescent) berasal dari bahasa Latin, kata adolescere yang 
berarti menjadi dewasa (IKA UI, 2007). Masa remaja merupakan salah satu 
periode dari perkembangan manusia. Masa ini merupakan masa perubahan atau 
peralihan dari masa kanak-kanak ke masa dewasa yang meliputi perubahan 
biologik, psikologik dan sosiologik (Depkes RI, 2005). Berdasarkan umur 
kronologis dan berbagai kepentingan, terdapat beberapa defenisi tentang 
remaja yaitu: 
1. Menurut WHO, remaja adalah individu yang berusia 10-19 tahun 
(Soetjiningsih, 2004). 
2. Menurut UU No.4 tahun 1979, mengenai kesejahteraan anak remaja, 
remaja adalah yang belum mencapai usia 21 tahun dan belum menikah 
(Soetjiningsih, 2004).  
3. Menurut UU Perkawinan No.1 tahun 1979, anak dianggap sudah remaja 
apabila cukup matang yaitu usia 16 tahun untuk perempuan dan 19 tahun 
untuk anak laki-laki (Soetjiningsih, 2004).  
4.  Menurut Behrman (Kliegman dan Arvin (2011), remaja adalah anak antara 
usia 10-20 tahun yang mengalami perubahan yang sangat cepat pada 









2.3.2 Tumbuh Kembang Remaja 
World Health Organization (WHO) mendefinisikan remaja sebagai 
individu yang pertama kali menunjukkan tanda-tanda perubahan biologis, 
perkembangan psikososial, pola indentifikasi dari anak-anak menjadi dewasa 
perkembangan emosi dan perkembangan kognitif dan moral (Satgas Remaja 
IDAI, 2010) (Behrman, Kliegman, dan Arvin, 2011). 
2.3.3 Perubahan Biologis  
Terdapat lima perubahan khusus dalam perubahan biologis pada 
remaja, yaitu: pertambahan tinggi badan yang cepat dengan terjadinya pacu 
tumbuh (adolescent growth spurt), perkembangan seks sekunder, 
berkembangnya organ reproduksi, perubahan komposisi tubuh serta 
perubahan dari sistem sirkulasi dan respirasi yang berhubungan dengan 
kekuatan dan stamina tubuh (Satgas Remaja IDAI, 2010), (Behrman, 
Kliegman dan Arvin, 2011). Hal spesifik yang terdapat pada pertumbuhan 
fisik remaja laki-laki dan perempuan adalah kecepatan pertumbuhannya 
(growth spurt). Pada saat ini petumbuhan tinggi badan terjadi sangat cepat. 
Perbedaan pertumbuhan fisik laki-laki dan perempuan adalah pertumbuhan 
organ reproduksinya, dimana akan diproduksi hormon, penampilan serta 
bentuk tubuh yang berbeda akibat berkembangnya tanda seks sekunder 
(Satgas Remaja IDAI, 2010), (Behrman, Kliegman dan Arvin, 2011). 
1. Remaja perempuan pada umumnya mengalami pertumbuhan pesat pada 
usia 10-11 tahun. Tanda awal pubertas dimulai dengan perkembangan 
payudara, dimana daerah puting susu dan sekitarnya mulai membesar 
kemudian rambut pubis muncul. Pengeluaran sekret vagina terjadi pada 
usia 10-13 tahun. Keringat ketiak mulai diproduksi pada usia 12-13 tahun 
dan mempunyai bau yang khas yang merupakan akibat berkembangnya 
kelenjar apokrin. Menstruasi terjadi umumnya terjadi pada usia 11-14 






tahun (Satgas Remaja IDAI, 2010), (Behrman, Kliegman dan Arvin, 
2011). 
2. Remaja laki-Laki mengalami pertumbuhan pesat pada umumnya terjadi 
pada usia 12-13 tahun, dimana penis mulai membesar. Testis dan skrotum 
membesar, kulit skrotum menjadi lebih gelap pada usia 11-12 tahun. 
Ejakulasi dini umumnya terjadi pada usia 13-14 tahun, ditandai dengan 
keluarnya mukus cair dari urethra setelah penis memanjang. Pada usia 13-
15 tahun, rambut ketiak, rambut badan, kumis, cambang dan jenggot 
mulai tumbuh. Perkembangan kelenjar apokrin menyebabkan 
meningkatnya produksi keringat dan menimbulkan bau badan. Pada 
usia14-15 tahun mulai muncul suara parau. Setahun sebelum suara pecah, 
jakun mulai tumbuh. Pematangan seksual penuh pada laki–laki terjadi 
pada usia 17-18 tahun (Satgas Remaja IDAI, 2010), (Behrman, Kliegman 
dan Arvin, 2011). 
2.3.4 Pembentukan Identitas Remaja  
Di dalam perjalanannya menuju kedewasaan, maka remaja harus 
berusaha untuk mempunyai peran sosial. Menurut Erickson, untuk 
menemukan jati dirinya maka remaja harus mempunyai peran dalam 
kehidupan sosialnya, berjuang dan mengisi masa remajanya dengan hal-hal 
yang positif yang dapat mengembangkan dirinya (Marheni, 2004). 
Pada masa remaja, remaja berusaha melepaskan diri dari lingkungan 
dan ikatan dengan orang tua karena mereka ingin mencari identitas diri. 
Erickson mengatakan, bahwa pencarian identitas diri mulai dirintis seseorang 
pada usia yang sangat muda, yaitu sekitar usia remaja muda. Pencarian 
identitas diri berarti pencarian jati diri, dimana remaja ingin tahu kedudukan 
dan perannya dalam lingkungannya, disamping ingin tahu juga tentang dirinya 
sendiri yang menyangkut soal apa dan siapa dia, semua yang berhubungan 






Perubahan-perubahan yang diakibatkan terjadinya kematangan seksual 
dan tuntutan-tuntutan psikososial menempatkan remaja pada satu keadaan 
yang menurut Erickson disebut sebagai krisis identitas, yaitu suatu tahap 
untuk membuat keputusan terhadap permasalahan-permasalahan penting yang 
berkaitan dengan pertanyaan (Satgas Remaja IDAI, 2010). 
2.3.5 Perkembangan Emosi Remaja  
 Emosi menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia adalah luapan 
perasaan yang berkembang dan surut dalam waktu singkat; keadaan reaksi 
fisiologis dan psikologis. Emosi juga disebut reaksi sesaat yang biasanya 
muncul dalam bentuk perilaku, sedangkan perasaan adalah sesuatu yang 
sifatnya lebih menetap. Pada masa remaja kepekaan emosi biasanya 
meningkat, sehingga rangsangan sedikit saja sudah menimbulkan luapan 
emosi yang besar, misalnya menjadi mudah marah atau mudah menangis 
(Marheni, 2004).  
Masa remaja didominasi oleh peran emosi sehingga masa remaja 
disebut juga masa “topan dan badai“, yaitu masa dimana emosi mudah 
meledak-ledak dan sulit untuk dikendalikan. Hal ini dapat dilihat dari ciri 
emosi remaja yang mudah mengalami depresi (sedih dan putus asa), 
kemudian melawan, memberontak, takut, gelisah, marah, senang, gembira dan 
lain-lain. Selain itu remaja juga semangat untuk ingin tahu, agresif, mudah 
terangsang dan mempunyai loyalitas tinggi kalau sudah menyukai sesuatu 
atau seseorang. Beberapa peneliti menyatakan bahwa fluktuasi emosi pada 
remaja mungkin berhubungan dengan perubahan hormonal (Sarwono, 2003).  
Kepekaan emosi remaja yang meningkat biasanya akan mempengaruhi 
perilakunya, misalnya putus pacar, maka frustasinya akan dibawa ke rumah, 
sekolah dan bahkan dapat mempengaruhi prestasi akademiknya. Kepekaan 
emosi remaja yang meningkat dapat berbentuk: menyendiri, mudah marah, 






benda-benda, mencoret-coret, suka berkelahi atau bahkan mengalami 
gangguan mental emosional (depresi) dan mengkonsumsi NAPZA (Satgas 
Remaja IDAI, 2010).  
Secara emosional, remaja ingin diperlakukan seperti orang dewasa, 
serta merasa senang jika dirinya dihargai. Keinginan remaja untuk diakui 
sebagai orang dewasa menimbulkan konflik dengan lingkungan. Konflik 
tersebut dapat menyebabkan remaja mengalami kecemasan dan ketegangan 
(Satgas Remaja IDAI, 2010). 
2.3.6 Perkembangan Kongnitif Dan Moral 
Dalam teori Piaget, remaja menandai peralihan dari karakteristik 
pemikiran operasional anak usia sekolah yang nyata ke perbuatan logis yang 
formal. Beberapa ahli teori berdebat bahwa peralihan dari pelaksanaan nyata 
ke formal mengikuti peningkatan kuantitatif pengetahuan, pengalaman dan 
efisiensi kognitif. Tidak seperti anggota badan, otak juga menunjukkan 
perubahan struktural pada masa remaja meskipun secara teori belum dapat 
dijelaskan (Behrman, Kliegman dan Arvin, 2011).  
Perkembangan pemikiran moral secara kasar sejajar dengan 
perkembangan kognitif. Kebanyakan melihat hal yang benar dan salah sebagai 
hal yang mutlak dan tidak dapat dipertanyakan dan kemudian berkembang 
untuk bertanya dan menganalisis. Pertanyaan atas kebiasaan moral inilah yang 
akan mendorong perkembangan aturan etika perseorangan (Behrman, 


























 : Diteliti  
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4. Conduct problem 
 
Remaja 
Durasi  dan frekuensi bermain game 
online   
1. Low frequency gamer 
adalah gamer yang bermain 
kurang dari satu jam perhari. 
 
2. High frequency gamer 
adalah gamer yang bermain lebih 
dari tujuh jam perminggu. 
 
3. Heavy frequency gamer.  
adalah  gamer  yang bermain lebih 







2.5  Hipotesis Penelitian 
Hipotesis adalah jawaban sementara dari rumusan masalah atau 
pertanyaan penelitian. Hipotesis adalah suatu pernyataan asumsi tentang 
hubungan antara dua fariabel yang diharapkan bisa menjawab suatu 
pertanyaan dalam penelitian (Nursalam, 2013). 
Hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini adalah : 
H1:  Ada hubungan durasi dan frekuensi bermain game online dengan 
masalah mental emosional remaja di smp Kristen citra bangsa 
kupang. 
H0:  Tidak ada hubungan durasi dan frekuensi bermain game online dengan 








3.1 Desain Penelitian Dan Rancangan Penelitian 
Desain penelitian merupakan rencana penelitian yang disusun sedemikian 
rupa sehingga peneliti dapat memperoleh jawaban terhadap pertanyaan penelitian 
(Setiadi, 2013). Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan desain 
penelitian analitik korelasi  karena peneliti ingin mengetahui hubungan durasi 
bermain game online dengan masalah mental emosional remaja, dengan 
rancangan Cross Sectional, yaitu menekankan waktu pengukuran atau observasi 
data independen dan dependen hanya pada satu saat (Nursalam, 2016). Pada 
penelitian ini, pengukuran variabel independen (durasi dan frekuensi bermain 
game online) dan variabel dependen (masalah mental emosional) hanya satu kali 
pada suatu saat. 
3.2 Kerangka Kerja (Frame Work) 
Kerangka kerja adalah tahapan atau langkah-langkah dalam kegiatan 
penelitian yang akan dilakukan untuk mengumpulkan data yang diteliti untuk 
mencapai tujuan penelitian (Setiadi, 2013). Kerangka kerja dalam penelitian ini 





















































Gambar 3.1 Kerangka Kerja (Frame Work) Hubungan Durasi Bermain Game 
Online Dengan Masalah Mental Emosional Remaja di Smp 
Kristen Citra Bangsa Kupang 
Populasi Target: 
Semua siswa/siswi kelas VIII SMP Kristen Citra Bangsa  Kupang yang bermain 





Semua siswa/siswi kelas VIII SMP Kristen Citra Bangsa Kupang yang bermain game 
online dengan jumlah 55 orang dengan kriteria inklusi: 
1. Bersedia menjadi responden 
2. Bisa membaca dan menulis 
3. Mempuyai smartphone/gadget 
Sampel 55 responden 
Total sampling 
Informed Consent 
Pengumpulan data dengan menggunakan kuesioner 
Pengumpulan  data: 
Editing, Coding, Scoring, Tabulating 
 
Uji statistik (Uji spearman Rho) 






3.3  Identifikasi Variabel 
 Variabel adalah perilaku atau karakteristik yang memberikan nilai beda 
terhadap suatu benda, manusia dan lain-lain (Nursalam, 2013). 
3.2.1 Variabel Independen (bebas) 
Variabel independen (bebas) adalah variabel yang nilainya menentukan 
variabel lain (Nursalam, 2016). Dalam penelitian ini, variabel independennya 
adalah durasi dan frekuensi bermain  game online. 
3.2.2 Variabel Dependen (terikat) 
Variabel dependen (tergantung) adalah variabel yang nilainya  ditentukan oleh 
variabel lain (Nursalam, 2016). Dalam penelitian ini, variabel dependennya 
adalah masalah mental emosional. 
3.4  Definisi Operasional 
Definisi operasional merupakan penjelasan semua variabel dan istilah 
yang akan digunakan dalam penelitian secara operasional sehingga akhirnya 
mempermudah pembaca dalam mengartikan makna penelitian (Setiadi, 2013). 





Tabel 3.1 Definisi Operasional 
Variabel Definisi Operasional Parameter Alat Ukur Skala Skor 
Independen: 
Durasi dan frekuensi 
bermain game 
online Game online 
 
lama waktu dan frekuensi 
yang di  
habiskan seorang remaja 
dalam memainkan game 
online 
 
1. Low frequency gamer. 
 
2. High frequency gamer 
 
3. Heavy frequency gamer.  
 
Kuisioner  Ordinal   
1  = Low  (< 7 jam/minggu ) 
 
2  = High  (1-2 jam/hari atau 7-   
14 jam/minggu ) 
 






Sesuatu yang dapat 
menghambat remaja dalam 








3.  Emotional 
 
4. Conduct problem 
 
 
5. Peer problem 
 
Kuisioner   Ordinal 0 : Tidak 
1 : Kadang-kadang 
2 : Ya 
 
Kategori :  
Normal : 0 – 15 
Borderline : 16 – 19 







3.3 Populasi, Sampel Dan Sampling 
3.3.1 Populasi 
Populasi adalah subjek (misalnya manusia; klien) yang memenuhi 
kriteria yang telah ditetapkan, pembagian populasi menurut Nursalam 
(2016) meliputi: 
1. Populasi target 
Populasi target adalah populasi yang memenuhi kriteria sampling dan 
menjadi sasaran akhir penelitian (Nursalam, 2016). Populasi target 
dalam penelitian ini adalah semua siswa/siswi kelas VII SMP Kristen 
Citra Bangsa yang bermain game online  dengan jumlah 55 orang. 
2. Populasi terjangkau 
Populasi terjangkau adalah populasi yang memenuhi kriteria 
penelitian dan biasanya dapat dijangkau oleh peneliti dari kelompoknya 
(Nursalam, 2016). Populasi terjangkau dari penelitian ini adalah semua 
siswa/siswi kelas VII SMP Kristen Citra Bangsa Kupang yang bermain 
game online dengan jumlah 55  orang dengan kriteria inklusi: 
a. Bersedia menjadi responden 
b. Bisa membaca dan menulis 
c. Mempunyai smartphone/gaged 
3.3.2 Sampel 
Sampel adalah objek yang diteliti dan dianggap mewakili seluruh 
populasi. Sampel terdiri dari bagian populasi yang dapat dipergunakan 
sebagai subyek penelitian melalui sampling (Nursalam, 2016). Sampel yang 
digunakan dalam penelitian ini berjumlah 55 orang. 
3.3.3 Sampling  
Sampling adalah proses menyeleksi porsi dari populasi untuk dapat 
mewakili populasi, teknik sampling merupakan cara-cara yang ditempuh 
dalam pengambilan sampel agar memperoleh sampel yang benar-benar 
sesuai dengan keseluruhan subyek penelitian (Nursalam, 2016). Teknik 
pengambilan sampel dalam penelitian ini adalah menggunakan Total 





anggota populasi digunakan sebagai sampel sehingga jumlah sampel dalam 
penelitian ini sebanyak 55 orang. 
3.4 Pengumpulan Data Dan Analisis Data 
3.4.1 Pengumpulan Data 
Pengumpulan data adalah suatu proses pendekatan kepada subyek dan 
proses pengumpulan karakteristik subyek yang diperlukan dalam suatu 
penelitian (Nursalam, 2016). Prosedur pengumpulan data dalam penelitian 
ini adalah: 
1. Proses Pengumpulan Data 
Setelah mendapat ijin dari Rektor Universitas Citra Bangsa 
Kupang, Ketua Program Studi Ners, Kepala Sekolah SMP Kristen Citra 
Bangsa Kupang kemudian peneliti mengadakan pendekatan kepada 
responden dengan pergi kerumah dari masing-masing responden, 
setelah itu peneliti menjelaskan tujuan penelitian. Setelah responden 
memahami maksud dan tujuan, peneliti meminta kesediaan menjadi 
responden penelitian. Setelah responden menyetujui, maka responden 
diminta untuk menandatangani lembar persetujuan menjadi responden. 
Karena responden belum cukup umur untuk menandatangaini surat 
persetujuan maka diwakili oleh orangtua/wali. Setelah itu peneliti 
langsung memberikan lembaran kuesioner untuk diisi. Setelah semua 
data telah diisi, peneliti akan memeriksa kuesioner yang telah diisi. Jika 
ada yang tidak terisi akan dikembalikan untuk dilengkapi lagi. Jika 
semua sudah terisi maka data tersebut akan diolah dan di analisis untuk 
mendapatkan hasil penelitian.  
2. Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumen pengumpulan data adalah alat-alat yang digunakan 
untuk pengumpulan data (Notoatmojo, 2010). Instrumen pengumpulan 
data dalam penelitian ini adalah kuesioner. Untuk mengukur variabel 
dependen (masalah mental emosional remaja) peneliti mengunakan 
kuisioner SDQ (Strength Difficulties Questionnaire) yang di adopsi dari 
Wiguna (2010) berjumlah  





1. Prococial (pertanyaan no 1,4,9,17,20) 
2. Hyperacativity (pertanyaan no 2,10,15,21,25) 
3. Emotional  (pertanyaan no 3,8,13,16,24) 
4. Conduct problem  (pertanyaan no 5,7,12,18,22) 
5. Peer problem  (pertanyaan no 6,11,14,19,23 ) 
Untuk mengukur variabel independen (durasi dan frekuensi bermain 
game online) peneliti membuat kuisioner berdasarkan panduan dari 
Ridoi (2018), yang dibagi menjadi :  
a. < 7 jam/minggu : Low frequency gamer 
b. 1-2 jam/hari (7-14 jam/muinggu) :High frequency gamer 
c. >14 jam/minggu :Heavy frequency gamer 
3. Waktu dan Lokasi Penelitian 
a. Waktu penelitian  
Penelitian ini dilaksanakan pada  bulan Agustus 2020. 
b. Lokasi penelitian  
Lokasi penelitian adalah SMP Kristen Citra Bangsa Kupang. 
3.4.2 Analisa Data 
Menurut (Hidayat, 2011) analisa data merupakan bagian yang sangat 
penting untuk tujuan pokok penelitian yang mengungkapkan fenomena 
dalam melakukan analisis, terlebih dahulu harus diolah dengan tujuan 
mengubah data menjadi responden. Dalam statistik, informasi yang 
diperoleh dipergunakan untuk pengambilan keputusan, terutama dalam 
pengujian hipotesis (Hidayat, 2009). 
Dalam proses pengolahan data terdapat langkah-langkah yang harus 
ditempuh, diantaranya: 
1. Editing 
Yaitu kegiatan penyusunan data yang telah tekumpul dan melakukan 
pengecekan kelengkapan data untuk mengoreksi kesalahan data yang 
tidak lengkap dan tidak dipakai dalam penelitian. 
2. Coding 
Merupakan kegiatan pemberian kode numerik (angka) terhadap data 





Coding untuk variabel independen (durasi dan frekuensi bermain game 
online) yaitu: < 7 jam/minggu,1-2 jam/hari (7-14/minggu), >14 
jam/minggu. 
Coding untuk variabel dependen (masalah mental emosional remaja) 
yaitu: 0= tidak, 1=kadang-kadang 2= ya 
3. Scoring 
Menentukan skor atau nilai pada tiap item pertanyaan dan menentukan 
nilai terendah dan tertinggi. 
Scoring untuk variabel independen (durasi dan frekuensi bermain game 
online) yaitu:  
1  = Low  (< 7 jam/minggu ) 
2  = High  1-2 jam/hari (7-14 jam/minggu) 
3 = Heavy  (>14 jam/minggu ) 
Scoring  untuk variabel dependen (masalah mental emosional remaja) 
yaitu:  
Normal : 0 – 15 
Borderline : 16 – 19 
Abnormal : 20 - 24 
4. Tabulating 
Tabulating merupakan kegiatan penyusunan data dengan 
mengklasifikasi ke dalam bentuk tabel, sehingga akan mempermudah 
dalam menganalisa data. 
5. Uji statistik 
Uji statistik yang digunakan dalam penelitian ini adalah spearman Roh. 
Uji ini digunakan untuk melihat apakah ada hubungan antara durasi 
bermain game online dengan masalah mental emosional. Uji statistik ini 
dengan menggunakan komputerisasi dengan nilai signifikan α (0,05), 
jika nilai signifikan ≤0,05 maka dapat disimpulkan bahwa terdapat 
korelasi yang signifikan antara variabel yang dihubungkan, sedangkan 
jika nilai signifikan >0,05 maka dapat disimpulkan bahwa tidak 






3.5 Etika Penelitian 
Aspek etik merupakan bagian yang penting dan tidak terpisahkan dalam 
proses penelitian. Penerapan prinsip etik diperlukan untuk menjamin 
perlindungan terhadap hak-hak partis partisipan. Ada 4 prinsip utama dalam 
etika penelitian, yaitu respect for human dignity, beneficience, non 
malaficience, dan justice.  
1. Respect For Human Dignity  (menghargai harkat dan martabat) 
Peneliti berkewajiban untuk menghargai harkat dan martabat partisipan 
sebagai manusia. Beberapa prinsip yang harus diperhatikan oleh peneliti 
dalam menghargai harkat dan martabat responden adalah: 
a) Respect for autonomy (menghormati otonomi) 
Dalam penelitian ini, peneliti akan memberikan informasi yang 
benar tentang penelitian yang dilakukan terkait tujuan, manfaat dan 
proses penelitian sehingga responden memahami tentang seluruh 
proses penelitian yang akan diikutinya. Sebelum melakukan 
pengumpulan data, semua responden harus menandatangani surat 
persetujuan (informed consent) sebagai bukti bahwa responden 
bersedia menjadi informan dalam penelitian yang dilakukan.  
b) Anonimity (tanpa nama) 
Dalam membuat laporan hasil penelitian ini, peneliti tidak akan 
menyebutkan identitas responden yang telah terlibat dalam 
penelitian, data dari responden diberi kode responden tanpa nama. 
c) Confidentiality (kerahasiaan data) 
Informasi yang telah diperoleh dari semua responden akan 
dirahasiakan oleh peneliti dan menyimpan hanya untuk keperluan 
pelaporan hasil penelitian. 
2. Beneficience (Berbuat baik) 
Dalam penelitian ini, peneliti akan memperhatikan kesejahteraan 
responden dengan memperhatikan kemanfaatan dari penelitian yang 
dilakukan. Peneliti akan menghargai responden sebagai sumber 






3. Non-Malaficience (Tidak Merugikan) 
Dalam penelitian ini, peneliti akan meminimalkan resiko dari kegiatan 
yang dilakukan dengan tidak merugikan responden. Selain itu, peneliti 
akan memperhatikan agar responden bebas dari ketidaknyamanan saat 
proses penelitian berlangsung. 
4.  Justice (Keadilan)  
Dalam penelitian ini, peneliti akan memperlakukan semua responden 
secara adil dan memberikan kesempatan yang sama pada responden 
untuk memberikan informasi terkait penelitian. Peneliti akan 






















  HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pada bab ini akan diuraikan hasil penelitian dan pembahasan tentang 
hubungan durasi dan frekuensi bermain game online dengan masalah mental 
emosional remaja di SMP Kristen Citra Bangsa Kupang yang dilaksanakan pada 
tanggal 12 Juli sampai 20 Juli 2020. Data diperoleh melalui pemberian kuisioner 
pada 55 orang responden. 
Hasil yang disajikan adalah data umum dan data khusus. Data umum 
meliputi umur dan jenis kelamin sedangkan data khusus meliputi durasi dan 
frekuensi bermain game online dan masalah mental emosional. 
4.1 Hasil Penelitian 
4.1.1 Gambaran Umum Lokasi Penelitian 
Penelitian ini dilakukan di SMP Kristen Citra Bangsa Kupang. 
Penelitian ini dilakukan pada remaja kelas VIII yang memiliki 11 kelas yang 
dimulai dari kelas A-K. SMP Kristen Citra Bangsa  merupakan salah satu 
sekolah  swasta di provinsi NTT yang berada dibawah naungan Yayasan 
Citra Bina Insan Mandiri (CBIM). Smp Kristen citra bangsa  memiliki guru 
sebanyak 19 orang, memiliki 21 ruang kelas, 4 laboratorium dan 1 
perpustakaan. Sekolah yang terletak di kelurahan Kayu Putih, Kecamatan 
Oebobo, Kota Kupang ini memiliki batas-batas wilayah, yaitu sebelah utara 
berbatasan dengan STIKom Uyelindo, sebelah barat berbatasan dengan 
Universitas Citra Bangsa , sebelah timur berbatasan dengan perumahan 













4.1.2 Data Umum 
Di bawah ini akan disajikan tabel tentang karakteristik responden 
berdasarkan umur dan  jenis kelamin. 
4.1.1.1 Karateristik Responden Berdasarkan Umur 
Tabel 4.1 Karakteristik responden berdasarkan umur di SMP Kristen  
Citra Bangsa Kupang pada bulan Juli 2020. 
               Umur Frekuensi Presentase (%) 
12 26 47 
13 18 33 
                  14 11 20 
              Total                   55               100 
              Sumber: Data Primer Juli 2020 
Berdasarkan tabel di atas menunjukan bahwa paling banyak responden 
berumur 12  tahun berjumlah 26  orang (47%) dan  responden paling sedikit 
berumur 14 tahun berjumlah 11 orang (20%). 
4.1.1.2 Karateristik Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 
Tabel 4.2 Karateristik responden berdasarkan Jenis Kelamin di SMP 
Kristen Citra Bangsa Kupang pada bulan Juli 2020. 
  Jenis Kelamin Frekuensi Presentase (%) 
Laki-Laki 48 87 
Perempuan 7 13 
Total 55 100 
Sumber: Data Primer Juli 2020 
Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat bahwa responden paling banyak 













4.1.3 Data Khusus 
4.1.3.1 Durasi dan frekuensi bermain game online remaja di SMP Kristen Citra      
Bangsa Kupang. 
Tabel 4.3 Karakteristik responden berdasarkan durasi dan frekuensi 
bermain game online di SMP Kristen Citra Bangsa Kupang 
pada bulan Juli 2020. 
Variabel Frekuensi Presentase (%) 
Low (<7 jam/minggu) 10 18 
High (14 jam/minggu) 20 37  
Heavy (>14 jam/minggu) 25   45 
Jumlah 55 100 
 
Berdasarkan tabel 4.4 didapatkan paling banyak responden yang 
bermain game online kategori heavy (>14 jam/minggu) sejumlah 25 
orang (45%). dan paling sedikit responden yang bermain game online 
kategori low  (<7 jam/minggu) sejumlah 10 orang (18%). 
4.1.3.2  Masalah Mental Emosional Remaja di SMP Kristen Ctra Bangsa Kupang. 
Tabel 4.5  Karakteristik responden berdasarkan masalah mental emosional 
di SMP Kristen Citra Bangsa Kupang pada bulan Juli 2020. 
 
Variabel Frekuensi Presentase (%) 
Normal  17 32 
Borderline  18 33 
Abnormal  20 35 
Jumlah 55 100 
 
Berdasarkan tabel 4.5 didapatkan paling banyak responden 
mengalami masalah mental emosional dalam kategori abnormal 20 orang 
(35%)dan paling sedikit responden yang mengalami masalah mental 








4.1.3.3 Hubungan durasi dan frekuensi bermain game online dengan masalah 
mental emosional remaja di Smp Kristen Citra Bangsa Kupang. 
Tabel 4.6 Hubungan durasi dan frekuensi bermain  game online dengan 
masalah mental emosional remaja di SMP Kristen Citra 
Bangsa Kupang.  
 
Variabel n R ρ Value 
Hubungan durasi dan frekuensi bermain game 
online dengan masalah mental emosional remaja 
55 0,336 0,012 
 
Berdasarkan hasil uji statistik menggunakan spearman rho 
diperoleh hasil ρ Value 0,012 dengan nilai α = 0,05 maka ρ<α yang 
berarti H0 ditolak atau ada hubungan yang signifikan antara durasi dan 
frekuensi bermain game online dengan masalah mental emosional 
remaja. Coefisien corelation (r) = 0,336 berarti kekuatan hubungan 
sedang, dengan arah hubungan positif artinya semakin lama durasi dan 
frekuensi remaja bermain game online maka semakin mengalami 



















4.2       Pembahasan 
4.2.1 Durasi dan frekuensi bermain game online remaja SMP Kristen Citra 
Bangsa Kupang 
Hasil penelitian menunjukkan durasi dan frekuensi bermain game online 
remaja SMP Kristen Citra Bangsa Kupang terbanyak dalam kategori heavy 
(>14 jam/minggu) berjumlah 25 orang (45%). 
Durasi bermain game online adalah lamanya seseorang bermain game 
online sedangkan  frekuensi bermain game online adalah tingkat keseringan 
penggunaan permainan game online dalam setiap hari atau minggunya. 
Berdasarkan durasi dan frekuensi bermain game online, gamers dibagi 
menjadi tiga jenis yaitu:  Low frekuensi gamer (gamer yang bermain kurang 
dari satu jam perhari), High frekuensi gamer (gamer yang bermain lebih dari 
tujuh jam perminggu), Heavy frekuensi gamer (gamer yang bermain lebih dari 
2 jam sehari atau lebih dari 14 jam seminggu) (Griffiths, 2010). 
Adam dan Rollings (2010) mengatakan bahwa dalam sebuah permainan 
game online, terdapat sebuah tantangan dan level yang berbeda yang dapat 
menyebabkan seseorang dapat menghabiskan banyak waktu untuk 
menyelesaikannya. Hal tersebut akan meningkatkan aktivitas dalam bermain 
game online, dimana kebutuhan bermain game online dengan jumlah waktu 
yang terus meningkat untuk mencapai sebuah kepuasan atau menyelesaikan 
level pada game tersebut. 
Ridoi (2018) menemukan bahwa dampak dari bermain game online  
adalah isolasi diri, stress, perilaku agresif, depresi,  Arthritis dan carpal tunnel 
syndrome, serta makan kurang sehat. Seseorang yang bermain game secara 
berlebihan akan menyebabkan orang tersebut mengisolasikan diri dari dunia 
luar. Ia akan cenderung mengasingkan diri dari teman-teman dan keluarganya. 
Mereka akan lebih asik dengan permainannya. Stress dari kecanduan game 
online biasanya disebabkan oleh kegagalan dalam memenangkan level-level 
pada game online dan mengakibatkan seseorang mudah marah. Game online 
juga manjadi ajang melepaskan agresivitas dalam diri seseorang, bentuknya 





Bagi mereka yang sudah kecanduan, sikap agresif yang berlebihan ini tanpa 
disadari akan dipraktekan dalam kehidupan nyata. Ini yang menyebabkan 
seseorang menampilkan pola-pola perilaku agresif yang tidak biasa, misalnya 
marah besar jika aktivitas bermain game mereka diganggu, depresi, meskipun 
pecandu video game tidak menyadari awal dirinya depresi, namun perlahan 
penyakit ini mulai meresap ketika dia merasa diperbudak oleh kecanduannya 
sendiri. Hanya ketika seseorang berhenti bermain, kemudian berpikir tentang 
waktu-waktu yang telah dia lewatkan begitu saja, baru orang itu menyesalinya 
dan berujung pada depresi, games juga beresiko mengalami arthritis dan 
carpal tunnel syndrome. Kedua penyakit diatas adalah ganguan fisik. Video 
game biasanya menyebabkan masalah pada jempol seseorang di kemudian 
hari. Tubuhnya juga rentan terhadap penyakit osteoartrithis, sedangkan carpal 
tunnel syndrome adalah tekanan pada saraf di pergelangan tangan. Ketika 
pecandu game terlalu sibuk untuk bermain, maka ia akan jarang mandi dan 
jarang tidur. Ini juga akan berdampak pada pola makan mereka menjadi tidak 
sehat. Pecandu video game selanjutnya akan beralih ke makanan cepat saji dan 
memilih makanan beku dan instan. Mereka justru memperbanyak minuman 
soda dan minuman energi dengan harapan mereka bisa bermain dalam kondisi 
yang prima. Ini menyebabkan mereka bisa terserang obesitas, diabetes dan 
kondisi kesehatan serius.   
Reiss (2013) menyatakan bahwa otak laki-laki punya keinginan untuk 
menang lebih besar dalam sebuah permainan dibandingkan dengan wanita. 
Hal ini sesuai dengan hasil penelitian bahwa paling banyak remaja yang 
bermain game online adalah laki-laki berjumlah 48 orang (87%). Peneliti 
berpendapat bahwa alasan laki-laki lebih banyak yang bermain game online 
dibandingkan perempuan dikarenakan laki-laki menyukai tantangan yang 
disajikan dalam permainan game online dimana mereka berlomba-lomba 
untuk memenangkan permainan tersebut. Setelah hal tersebut tercapai mereka 
akan merasa puas dan melanjutkan permainan ke tingkat yang lebih tinggi dan 
lebih sulit.  
Hurlock (2013) mengemukakan bahwa remaja terutama usia 10-12 tahun 





yang mempunyai nuansa persaingan sehingga menbuat pemainnya akan 
bermain terus-menerus tanpa memperdulikan berapa lama waktu yang 
dipergunakan. 
Halini sesuai dengan data yang di peroleh peneliti yaitu remja yang 
bermain game online paling banyak bermumjur 12 tahun. 
Anderson (2010) mengatakan penggunaan waktu yang dominan dalam 
sehari akan menyisahkan waktu yang sedikit untuk beraktivitas, seperti 
makan, minum, belajar bahkan berkomunikasi dengan orang lain. Marison, 
C.M. & Gore, H (2010) menemukan bahwa terlalu banyak menggunakan 
internet menambah resiko depresi. Para pecandu internet memiliki 
kemungkinan besar untuk terkena penyakit jiwa. Mereka menggunakan game 
online sebagai bentuk koping terhadap permasalahan di dunia nyata.  
Menurut opini peneliti semakin lama durasi yang dihabiskan remaja untuk 
memainkan game online maka akan berpengaruh pada masalah mental 
emosional remaja dan dapat menyebabkan remaja dapat mengalami 
kecanduan terhadap game online, menunjukan perilaku agresif dan selalu 
memikirkan untuk memainkan game online yang sedang ia mainkan. Hal ini 
didukung oleh  penelitian yang dilakukan oleh Fitriya (2015) mengatakan 
bahwa bermain game dengan penggunaan waktu yang terlalu banyak dapat 
berdampak pada kesehatan yaitu gangguan pada penglihatan dan gangguan 
tidur, aktivitas belajar menjadi terganggu, sedangkan dampak pisikologis dari 
game online yaitu pikiran selalu terus menerus memikirkan permainan yang 
sedang dimainkan, perilaku agresif dan gangguan interaksi sosial. Lestari 
(2018) mengatakan frekuensi dan keseringan bermain game online dapat 
membuat seseorang tidak mau melakukan aktifitas yang lain yang lebih 
penting dari pada bermain game, serta dapat memicu munculnya emosional 
pada permainan game online seperti rasa marah saat mengalami kekalahan 
ataupun rasa senang saat mengalami kemenangan menyebabkan seseorang 
ingin terus bermain game online, selain itu kekalahan atau kemenangan yang 







4.2.2 Masalah mental emosional remaja SMP Kristen Citra Bangsa 
Kupang  
Hasil penelitian menunjukkan masalah mental emosional remaja SMP 
Kristen Citra Bangsa Kupang sebagian besar dalam kategori abnormal 
berjumlah  20 orang (52,7%). 
Masalah mental emosional dapat didefinisikan sebagai sesuatu yang dapat 
menghambat, merintangi atau mempersulit seseorang dalam usahanya 
menyesuaikan diri dengan lingkungan dan pengalamannya Damayanti (2011). 
Masalah mental emosional merupakan salah satu masalah kesehatan yang 
ditemukan pada remaja seperti juga masalah  kesehatan lainnya. Secara 
emosional remaja ingin diperlakukan seperti orang dewasa. Keinginan remaja 
untuk diakui sebagai orang dewasa dapat  memicu  terjadinya  konflik  dengan 
lingkungannya yang dapat menyebabkan remaja mengalami kecemasan dan 
ketegangan Satgas  Remaja  IDAI  (2010). Perubahan kejiwaan pada masa 
remaja meliputi perubahan emosi dan intelegensia. Perubahan kejiwaan ini  
bisa memicu munculnya masalah kejiwaan misalnya, masalah mental 
emosional. 
Beberapa faktor yang mempengaruhi masalah mental emosional remaja 
adalah lingkungan keluarga, lingkungan teman sebaya, lingkungan sekolah, 
lingkungan masyarakat. Dimaksud disini adalah pola asuh orang tua, 
keharmonisan keluarga, lingkungan keluarga yang kedekatan saudara 
kandung, sosial ekonomi keluarga dan pendidikan moral. Pola asuh adalah 
sikap dan perilaku orang tua dalam membimbing, mendidik dan melatih 
anaknya agar dapat berperilaku sesuai dengan yang diharapkan orang tua dan 
berguna untuk masa depan kehidupan anaknya kelak. Berdasarkan penelitian 
yang dilakukan oleh Silitonga (2015) diperoleh hasil bahwa pola asuh orang 
tua berpengaruh pada perkembangan emosional remaja. Orang tua harus 
mampu menyesuaikan tindakan dan pola asuh yang baik agar perkembangan 
emosional remaja semakin optimal. Jenis pola asuh orang tua dapat dibagi 
menjadi empat yaitu: pengasuhan otoriter, pengasuhan demokrtatis, 
pengasuhan mengabaikan dan pengasuhan yang (Krisnatuti 2012). Teman 





maupun sosial remaja, bahkan pengaruh peer group lebih dominan 
dibandingkan pengaruh lingkungan keluarga Kusumadewi (2012). Tidak 
jarang peer group berpotensi menggantikan pengaruh positif dari keluarga dan 
guru menjadi perilaku menyimpang atau kenakalan remaja. Rahmawati 
(2013). Kelompok remaja mempunyai orientasi nilai dan norma tersendiri dan 
kesepakatan yang secara khusus hanya berlaku untuk kelompok tersebut. 
Penerimaan teman sebaya merupakan hal yang terpenting dalam kehidupan 
remaja, karena memungkinkan remaja untuk mengembangkan identitas 
dirinya. Lingkungan sekolah juga dapat mempengaruhi masalah mental 
emosional. Lingkungan sekolah merupakan lingkungan sosial yang jauh lebih 
luas dibanding lingkungan sosial dalam keluarga. Lingkungan sekolah terdiri 
teman sebaya dan guru. Cara mengajar, bersikap dan berinteraksi seorang guru 
tidak hanya mempengaruhi akademik seorang peserta didik namun juga 
mempengaruhi perkembangan mental, emosional, sikap, moral dan spiritual 
remaja (Gunarsa, 2012). Fungsi utama sekolah bukan hanya tempat 
pengembangan dan pelatihan intelektual, namun juga meliputi banyak hal 
seperti pengembangan sosial, emosional, moral dan spiritual. Lingkungan 
masyarakat dan media sosial adalah lingkungan yang lebih luas yang juga 
mempengaruhi masalah mental emosional remaja. Sosial budaya yang sudah 
melekat pada masyarakat sekitar ternyata turut mempengaruhi perkembangan 
mental emosional remaja. Tuntutan agar remaja mematuhi aturan budaya, nilai 
dan norma yang berlaku di masyarakat membuat timbulnya rasa cemas, 
terancam dan hilangnya rasa kasih sayang di hati remaja. Jika kondisi 
lingkungan masyarakat ini dapat menempatkan aturannya dengan tepat, hal ini 
sangat menguntungkan bagi perkembangan mental emosional remaja menjadi 
lebih terarah, sehingga remaja bisa bertingkah laku sesuai nilai dan norma 
yang ada (Diananta, 2012). 
Masalah mental emosional remaja dapat diketahui dari beberapa indikator 
seperti perilaku prososial yang merupakan sikap alamiah yang dimiliki oleh 
manusia disebabkan manusia tidak dapat hidup secara individualis dan 
termasuk makhluk sosial yang selalu membutuhkan orang lain dalam 





seseorang yang menunjukkan sikap tidak mau diam, tidak menaruh perhatian, 
dan impulsif atau semaunya sendiri, masalah perilaku, merupakan 
permasalahan yang paling sering ditunjukkan oleh anak seperti memukul, 
berkelahi, mengejek, menolak untuk menuruti permintaan orang lain, 
gangguan emosi yang merupakan gangguan perasaan dan pikiran yang 
berdampak terhadap perilaku dengan teman sebaya, (Kau, 2010) 
Menurut opini peneliti  penyebab remaja paling banyak mengalami 
masalah mental emosional kategori abnormal dikarenakan remaja memiliki 
masalah pada indikator peer problem, emosional dan hyperactivity. Remaja 
lebih suka menyendiri daripada bersama teman-temannya, remaja juga sering 
merasa tidak bahagia, ketika remaja menghadapi situasi baru yang belum 
pernah dihadapi sebelumnya, remaja cenderung merasa gugup dan ketika 
gugup remaja cenderung tidak tenang dan perhatiannya mudah teralihkan. 
4.2.3 Hubungan durasi dan frekuensi bermain game online dengan masalah 
mental emosional remaja di SMP Kristen Citra Bangsa Kupang. 
Berdasarkan hasil uji statistik menggunakan spearman rho diperoleh hasil 
ρ Value 0,012 dengan nilai α (0,05) maka ρ<α yang berarti adanya hubungan 
yang signifikan antara durasi dan frekuensi bermain game online dengan 
masalah mental emosional remaja. Kekuatan hubungan (r) = 0,336  berarti 
kekuatan hubungan sedang dengan arah hubungan positif artinya semakin 
lama seseorang bermain game online maka akan berpengaruh pada masalah 
mental emosional remaja tersebut. 
Penelitian yang dilakukan oleh Putri (2014) yang berjudul hubungan 
durasi dan frekuensi bermain video game dengan masalah mental emosional 
pada remaja di SMP N 3 Semarang menunjukan adanya hubungan antara 
durasi dan frekuensi bermain game online dengan masalah mental emosional 
pada remaja, karena ketika remaja bermain game online dengan durasi yang 
lama dan dengan frekuensi yang terus-menerus maka akan menyebabkan 
remaja mengalami kecanduan dan dapat mengakibatkan remaja mengalami 
masalah mental emosional. Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan 
oleh Aqila (2010) yang mengatakan salah satu faktor yang mempengaruhi 





game online hingga lebih dari 14 jam/minggu. Permainan berbasis online, 
seringkali menyuguhkan konten-konten yang memacu adrenalin pemainnya. 
Selain itu terdapat tantangan disetiap level permainan. Hal ini membuat para 
pemain berlomba-lomba untuk dapat menyelesaikan level tersebut tanpa 
menghiraukan waktu. Hasil yang kurang bagus menjadi salah satu pemicu 
pemain untuk terus bermain untuk mendapatkan hasil yang mereka inginkan, 
hal tersebut membuat pemain menjadi kecanduan dan akhirnya sulit untuk 
mengontrol emosi.  
Penelitian yang dilakukan oleh  Tobing 2016  dengan judul hubungan 
durasi dan frekuensi bermain game online dengan masalah mental dan 
emosional pada remaja di SMP Negeri 1 Medan menunjukan adanya 
hubungan antara durasi dan frekuensi bermain game online deng an masalah 
mental emosional remaja karena game online terutama yang bertema 
kekerasan dapat mempengaruhi emosi seseorang di luar permainannya 
terutama pada usia dimana terjadinya krisis perkembangan yaitu pada remaja 
awal. Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Satria, Nurdin and 
Bachtiar (2015) yang menyatakan bahwa memainkan game online yang 
agresif, akan menstimulasi perilaku agresif karena remaja akan meniru apa 
yang mereka lihat pada saat bermai game online. 
Penelitian yang dilakukan oleh Kholidiya 2013 dengan judul hubungan 
antara intensitas bermain game online dengan kecerdasan emosi, menunjukan 
adanya hubungan antara intensitas bermain game online dengan kecerdasan 
emosional, karena semakin tinggi intensitas bermain game online maka akan 
semakin rendah kecerdasan emosinya, begitu juga sebaliknya, semakin rendah 
intensitas bermain game online maka semakin tinggi kecerdasan emosinya 
Menurut opini peneliti, durasi dan frekuensi bermain game online sangat 
berpengaruh pada masalah mental emosional remaja karena semakin lama 
seorang remaja bermain game online akan berpengaruh terhadap masalah 
mental emosional remaja. Remaja akan mengalami ilusi dan berpikir mereka 
adalah tokoh utama dalam game tersebut mudah mengalami depresi dan bisa 





game online yang lama akan membuat gamers hanya fokus pada permainan 
tersebut sehingga tidak memperdulikan lingkungan sekitar termasuk teman 
sebaya. Remaja akan cenderung menyendiri untuk bermain game online, 
dibandingkan dengan teman sebaya. Selain itu jenis permainan yang 
dimainkan juga mempengaruhi emosional dan perilaku remaja, seperti gelisah, 
hanya bahagia saat sedang bermain game namun perasaan tersebut hilang 
ketika berhenti bermain, bahkan bisa menimbulkan masalah dengan di sekolah 
dan di keluaga. 
Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Tridhonanto (2011) 
mengatakan  seorang anak yang  terlalu  maniak  bermain  game  online  
dengan  intensitas tertentu dapat  menimbulkan  dampak  pisikologis  sebuah  
ilusi  yakni  tidak  dapat  membedakan mana perilaku  yang  benar  atau  
sesuai  dengan  norma  kehidupan  nyata,  anak  akan  terbayang  perilaku  
tokoh  dalam video  game,  game  akan  membentuk  pola  pikir  dan  perilaku  




















Pada bab ini akan dibahas kesimpulan dan saran dari hasil penelitian 
mengenai hubungan durasi dan frekuensi bermain game online dengan 
masalah mental emosional remaja di SMP Kristen Citra Bangsa Kupang   
5.1 KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa: 
1. Paling banyak responden bermain game online >14 jam/minggu. 
2. Paling banyak responden memiliki masalah mental emosional. 
3. Ada hubungan yang signifikan antara durasi dan frekuensi  bermain 
game online terhadap masalah mental emosional remaja di SMP Kristen 
Citra Bangsa Kupang. 
5.2 SARAN 
1. Bagi tempat penelitian 
Dari hasil penelitian ini saran bagi tempat penelitian yaitu bekerjasama 
dengan pihak puskesmas, fasilitas kesehatan dan mahasiswa program 
study kesehatan  untuk melakukan sosialisasi kesehatan terkait bahaya 
atau resiko penggunaan gadget dalam durasi yang lama ketika bermain 
game online  
2. Bagi orang tua 
Dari hasil penelitian ini saran bagi orangtua untuk lebih memperhatikan 
anak dalam bermain gadget sehingga perlu adanya batasan-batasan 
tertentu. 
3. Bagi peneliti selanjutnya 
Diharapkan agar peneliti selanjutnya dapat meneliti tentang faktor yang 
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   DBGO MMER 
Spearman's rho DBGO Correlation Coefficient 1.000 .411** 
Sig. (2-tailed) . .002 
N 55 55 
MMER Correlation Coefficient .411** 1.000 
Sig. (2-tailed) .002 . 
N 55 55 
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